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L’attacco dei globi alieni alla stazione esterna B 
TETA 4 era stato così improvviso che Charles era a 
malapena riuscito a trovare rifugio nella sala di 
comando, mentre i parassiti alieni cominciavano a 
prendere possesso delle strutture iniziandone la lenta 
opera di disgregazione. Dopo aver analizzato 
attentamente la situazione al nostro amico resta una 
sola via di scampo: avendo la possibilità di 
manovrare a distanza il potentissimo laser potrà, 
agendo sugli specchi deflettori, dirigere il raggio in 
modo sapiente così da far saltare in aria ad una ad 
una le orrende sfere. Tuttavia, poiché il laser è ad 
alta energia Charles dovrà sempre cercare di non 
sovraccaricare i sofisticati macchinari del complesso 
per non rischiare di essere coinvolto in una totale 
disintegrazione. 
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Gli scienziati del centro aerospaziale della Nasa sono 
sempre alla ricerca di nuovi metodi per allenare la 
prontezza di riflessi e di ragionamento al tempo 
stesso dei futuri astronauti. Ecco che questa volta 
con l'ausilio del computer mettono alla prova le 
abilità di ogni individuo in una situazione di gioco: 
ognuno deve far percorrere alla propria sfera un 
determinato tracciato, fino alla buca successiva. Ma 
bisognerà stare ben attenti a non urtare gli ostacoli e 
a non farsi buttare fuori dalle sfere, messe proprio 
per intralciare il movimento rimbalzante della propria 
sfera e costringere quindi a dei repentini 
cambiamenti di rotta. Una volta raggiunta però una 
buca di destinazione il difficile consisterà nel 
calcolare l'appropriato rimbalzo per centrarne 
l’entrata. Buon divertimento. 
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Un cattivo cacciatore ha rapito il nipote orsetto e lo 
ha rinchiuso in una gabbia ai margini della foresta in 
attesa di trasferirlo in uno zoo. Ma il vecchio zio orso 

dopo aver assistito impotente alla cattura, si è 
armato di buona pazienza e ha deciso di partire alla 

volta del suo salvataggio. Durante il suo cammino il 

nostro orso dovrà però fare attenzione ai numerosi 
ostacoli, come piante, geyser di acqua bollente laghi 

e corsi d’acqua che cercheranno di intralciario nella 

sua corsa e, per ripristinare le sue energie che 
calano rapidamente, potrà rubare i cestini dei picnic 
dei villeggianti evitando però le loro ire. Se riuscirà a 
raccogliere poi le 8 more della fortuna, avrà anche 
una bella sorpresa. L'orso dovrà scegliere 
attentamente il percorso da seguire per raggiungere 
la gabbia con il nipotino perché nel bosco ci sono 

molte deviazioni e il tempo a sua disposizione non è 

infinito e proprio in caso di assoluta necessità potrà 
mimetizzarsi da pianta ma con un pericoloso 
dispendio di energia. 
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Da qualche tempo nella tua città stanno accadendo 
delle cose molto strane. Periodicamente infatti alcuni 
edifici tra i più alti prendono fuoco e sul tetto di 
ciascun fabbricato rimane sempre intrappolata una 
bella ragazza. Proprio per questa ragione è stata 
creata una squadra specializzata di esperti equilibristi 
che siano in grado di arrampicarsi, usando ventose 
od altri mezzi ingegnosi, sulle pareti dell’edificio in 
fiamme, gettando opportuni secchi d’acqua sulle 
finestre dalle quali escono le fiamme. Inoltre come se 
l'equilibrio non fosse di per sé già difficile, 
l'incaricato di turno dovrà evitare gli oggetti che gli 
abitanti lanciano dalle finestre per salvarli dalle 
fiamme. Riuscirai ad arrivare in cima e salvare la 
bella fanciulla? 
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Nell’irrequito villaggio di Golden Creek l’attività di 
uno sceriffo appare senza fine. Appena uscito dal 
suo ufficio ecco immediatamente un mucchio di 
lavoro. Ubriaconi impazziti, malvagi banditi e 
pellirossa scatenati sembra si siano dati 
appuntamento nella piazza principale del paese 
disseminando il terrore tra gli onesti cittadini. Ma la 
fedele Bessie dello sceriffo anche stavolta non starà 
in silenzio e tenterà di riportare l'ordine e la calma 
nella tranquilla cittadina, sparacchiando in tutte le 
direzioni. Badando ad evitare i colpi avversari ed i 
pericoli imprevisti, visto che l'immortalità non è 
ancora una sua prerogativa, aiuta l’impavido sceriffo 
nella sua missione di ricondurre l'ordine e la 
normalità nell’irrequieto paese. 
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L'ultima cosa che Cedrik ricordava di quanto era 
avvenuto prima del suo risveglio in quella misera 
cella era di essersi recato al castello di Re Meviot 
per diventare un paladino della Tavola Rotonda. 
Nessun indizio lasciava comprendere cosa fosse 
successo e come mai si trovasse in quel luogo. Sotto 
la guida dei suoi dei e dello spirito del gioco Cedrik 
dovrà analizzare ogni singola situazione e trovare 
una via di fuga, raccogliendo oggetti e indizi utili per 
risolvere l’intricato mistero dell’incantesimo. Le prove 
che dovrà superare saranno dure e numerose ma 
costituiranno l’unica strada possibile per arrivare alla 
verità, ma soprattutto al sospirato titolo di cavaliere 
di Re Meviot. Saprai aiutare Cedrik nella difficile 
impresa? 
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Qualsiasi rassomiglianza fra X-15 Alpha Mis- | tagono; e che vi informano che terroristi del glo 
sion, ideato da John Van Ryzin, e X-29 Fighter | bo hanno assaltato una stazione orbitale pie 
Mission, programmato da Rin 3 Van Goethen a di armi. 
è naturalmente casuale. Ma questo vi fa riflet- | Ins seguito vi trovate, rel campo di battaglia, fac 
io IO Deo sta per ‘ essere inondato | ca a faccia con il solito e s a pefacente . 2=s0n0 
da giochi di « spa ari di seconda serie, tu tti scritti | mento di 0 quadranti e strument ti, alcuni decora- 
ini sone definite all'avanguardia? tivi, altri funzionali, che vi danno notizie sull’al- 
E pe arché X-15 piuttosto che X-16 o X-200? Il titudine, sulla velocità e sul carburante. Rimuo- 
leggendario modello X-15 con propulsione a | vete gli "i “involves”, opponendo la vostra spin- 
ISZZO RO: nel 1967 il pr rimo aereo in grado di | aa quella ( del computer, usando il pulsan ite e 
raggiungere altezze di 50 miglia o anche di più tirando indietro la leva di comando, per evitare 
e la velocità d di oltre 4000 mph. | che gli strumenti si arrestino. Durante questa 
Traducete Cc "desio in termini di un gioco per il sequenza, lo schermo scorre velocemente. Una 
CcOMmpu ter e voi avete pio sera per | volta che l’X-15 ig vol siete di nuovo 


trasformare un gioco. di nari spaziale in un | in un ambiente familiare: la catena montuosa 
combattimento aereo | contano; le verdi colline sotto, gli elicotteri e gli 


Ma prima che vi allacciate la tuta presurizzata | oggetti appuntiti intesi come. missili 

nie | ] +" È LTIZII È 
e calziate Il casco, vièr iui CO TE Do. | I ‘combattimenti aerei con l’X-15 non offriret 
un passaggio segreto e degli appunti del Pen- | bero per nulla sorprese se non fosse per il par- 
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ticolare controllo della leva di comando . La le- | stato comunicato all’inizio del gioco, ma che 
va di comando muove solo i vostr ri punti di mi- avete dimenticato. 
ra (il reticolato di fili, il centro dello schermo) per- | Viè poi una zona pi ericolosa a forma di stella 
mettendovi di pu ntare contro le potenze nemi- | da & attr raversare prima che la paio ella possa at- 
che. Ma quando il reticolato si muove verso i | terrare vicino a alla stazione. Dopo queste ma- 
bordi della fir vestra di combattimento, la leva di | novre aeree, lo stadio finale pres ina sor- 
comando controlla il corso e l’altezza dell'X-15. I presa: i controlli della cabina cambiano radical- 
Così se voi volete aumentare l'altezza inmodo | mente, ed d ora guidate una schiera di robot in- 
da evitare un missile che si sta dirigendo ver- torno alla base, în cerca di armi e di sistemi da 
so di voi, dovete muovere il ret Cold vere "so del far esplodere, finché la stazione spaziale si au- 
stra o verso sinistra sullo schermo e spingere todistrugge. 
in avanti la leva per salire. | X-15 Alpha Mission possiede alcuni accorgi- 
Ci vuole poco tempo per ab bituarsi. Dopo un mi- menti simpatici, come improvvise picchiate 
nuto 0 due, la vostra radio vi dà alcune istru- | quando siete abbattuti e il particolare scenario 
ioni per salire ed entrare nella nuvola ove han- | di robot, che vi impedisce all fine del gioco di 
no luogo alcuni combattimenti contro aerei ne-. essere un altro aereo da combattimento. Ma 
mici, e se voi superate questa facile fase, sali- | probabilmente sul vc vostro scaffale vi sono già al 
e @ ancora finché vi trovate nell’orbita, dove i sa- | tri giochi simili a ‘questo, e se non lo avete è è 
ellit  versai vengono verso ivi provenienti | parché non riusci a sopportare sii 


dal vuoto stellare. | Cristina Barigazzi azzi 
= essenziale che durar S dota più ost | È ci i e ei 
r issione voi manteniate a rotta il più possibi- | | Decollate, fate pratica 
>, guidando |’X-15 verso la sca tola rossa sul la | nre o Pace 
iglia di navigazione. | carburante è > così limi- | | Controllon ri nemici davanti: attaccate, attaccate, attac- 
ato che persino una minima azione èvasiva po- | | cate. 
a so ri edirvi di raggiu ingere la stazione spa- | Schermo < che. mostra un messe aggio s‘ greto: nc Di pen- 


= Ma se ‘IL sa e ad arrivarvi, vi sarà riferito 
1 sodico p ner l’accesso segreto che vi era 


| siamo che voi & DO initto di con Iscerlo. | 


’; 


// Te 77 i 
i), 


TECHE SES ETA 
IL NUOVO NUMERO di: 


® 2 2 e 0 è è è 0 è è è è è è è è è 
® è 0° 0 0 ee è e 0 è 00 0. è e 00 00 è è è è è 0.00 00 00 100 00 
# el e e e a 0 ee e 0 e eee e e aa ana sea aaa aa sana sa ne 
"een Je, 0. +: 0 e  l[|‘[A90W0W(/ZYZ]Ì’Zz,NÌ]SGaAzzgAzzf/{jr> LULA RR e eee en aan aan eat Meta” “ata” “eta” "aa... + 
UM I I RR RR I RIMINI TIMER © Sa aaa ==" "=" "= <=: AMM 
IWA Tee. «© È È«È«È«È«È«È«=È=È È“ È ZITTA 
è è è è è è è è è e è è è è è è è è è 
II RI RI IR I RI I n «<< °_oo iQQ7 ZI III IMM e È= >="“f{«{Jw« WEI 
I I I I I e I NOS RR ZZZ -ÀÒÀRHÌÒ®VÉCMTÈÉ@ÉÈ@À@À@À@ÀÌÌ]]-<«*+*»‘»+vvoDODS ‘RR a+ + >’‘*&+&x. SN—©®t©tN& a AMSOOOSSOSSOSSOBNSSESSESISOISEAEASTI AAA HOHIAOI4AOGOAG0)]0Gel8E”©®:;:«xx<® 
IM MERITI e È MREMMEMMIINIMIMIMIIIIIIITTIR SÈ" ÈÈ|È|"}"|"{\°"_y'y[ 'KXXKKXK%, € € . 0080809RwA@AVAIZIZIZAMIETMTEMTZTMTMZIEMZIAIZIAITAMITARIAMTATAITAMERIITA I 
naar 
MARC {| | { { ANZIANI III MII AMIAMO RERRTARTTTETTTTUTTCTTERATOE A 
IM I I I I E re —— PIE A | / ” ” ” / / ‘(‘(‘/‘[‘[/([/‘/‘/ ‘| ‘8ANWS0HTTTE0 ee | èSMòNY*mw®é®é<“‘""""NIMMMMIIIMIIEMIITTAIAIAITAAATA MERATE 
LI O N I N I I I I e E ERROR RE 2 2I'MÒÀ@ÀYÒBSSèNVSNIIISSOSOO O@ AT <elilk+è}*+wÒ-Òw-oo >... NIMAIA AAA 
tI N N I I I I I I I I I e ER A I >> > > e ÉÈÌYÀÌYSY*?!..:O?<ùZz?. t*e:e:o€ o AATAMAIMTIAMTIAMTAMAERMIATARITARE A 
I I I I I I II III EE ZA ZA 3  SSMITTIMITMZZZZEIZMZZZZ4! !0qKJ4ÌàdÌJopP6PZJO «&=—_ MMI 
ua 11 
°° o cealgteosseasoscseasqee 
"°_° 0 °_° è agente 0 
IMM aaa > ROCCO 
IMC = "ROSSO 
[RCN 


ROC 
noe. 
". 
"o_o. 


'_o 
RC SCRARRLRARRA RARA AR SLEALE LC VS CCORCSSCSASSA ALLA LCBESCARLCARCSRACI ACI OSCROIRASISARÀ 
ZA 


2 0°. 0 _ ____TT A non ______—______so oo. o 


Fa Di i el 3 
BENNEEZS>O. 


BErss canne 
EERnEssRE 
[ee pi na 


Ve E I 8 SS DI Si 9 ag DO (Da (ai 
GRESESNESESEASDENI 


| rREssaas o iano 
| RSREESSNORSZa: 
sBssSCEngSENZa: 
Bassa z ass ona 
tei | | sha “<< 


Ciao, soldato! La tua baionetta è puntata con- 
tro di me o sei felice di vedermi? Si, sto cer- 
cando uomini veri e non c’è nessun ragazzo 
qui, in questa accademia, che sappia cucinare 
o cucire, ed i livelli o non sono altro che “oh” 
di agonia che si emettono quando afferri il joy- 
stick per la quarentesima volta. 

lo sono conosciuto qui come Black and Dec- 
ker, il sergente più duro che si occupa delle 
esercitazioni, ma anch’io tremo se penso alla 
durezza del corso d’assalto. Ci sono fiumi, pa- 
reti, luoghi fangosi da superare e bisogna com- 
battere anche senza armi se si vuole sopravvi- 
vere e questo solo per riuscire ad entrare nella 
mensa. Ma cerca di essere contento perché al 


fato) 


COMBAT 


termine della giornata l’unico muscolo che ti fa 
male è il polso! 

La scuola di combattimento simula le gare spor- 
tive.*Persino gli osservatori dell’addestramen- 
to che si svolge nel mio plotone trarranno be- 
neficio: io prendo i ragazzi e li trasformo in uo- 
mini, abili a combattere e pronti ad affrontare 
una missione segreta. Così dimentica di aver 
fatto il lancio del peso o di aver corso i cento 
metri (a meno che tu non ti stia ritirando). 

Il gioco presenta uno schermo diviso, così puoi 
competere contro un avversario, o giocare con- 
tro il computer. Tu sarai Nick o Jack, dei ra- 
gazzi americani per bene che muoiono per ser- 
vire lo zio Sam, uccidendo i nemici del mondo 


SCHOOL 


libero. Quanto ai grafici si è optato per uno 
schermo monocromatico ed il risultato è fanta- 
stico. 

Le reclute sono uomini forti e mascolini, come 
desideri. Quando i territori cominciano a muo- 
versi e sei circondato da energici folletti, sei pro- 
prio nel cuore dell’azione. Ocean si è data da 
fare per rendere il cambiamento il più accura- 
to possibile, e spera di imitare molti particolari 
che caratterizzano la vera vita dei soldati, in- 
cluse le parate militari. 

Il programma di addestramento non è sempli- 
ce, ma ci sono alcune differenze importanti ri- 
spetto al modello tradizionale Track and Field. 
Se finisci velocemente, sei ricompensato con 


un’aggiunta di tempo, ma se non completi la 
sezione sarai punito. Ma la cosa più bella di tut- 
te è che il tuo addestramento non va perduto! 
Se raggiungi la parata d'addio senza andarte- 
ne prima, sarai ricompensato con qualche azio- 
ne bellissima da giocare. 

Un gruppo di delinquenti ha preso in ostaggio 
un ambasciatore e si cerca un uomo che lo sal- 
vi. E esatto, soldato, io ho detto un uomo, così 
se due di voi si arruolano nell’addestramento 
iniziale, dovrete scegliere chi è disposto a met- 
tere in pericolo la propria vita e affrontare nu- 
merosi pericoli. Tu potrai ottenere questo sco- 
po mediante l'esercizio del braccio di ferro. Non 
è forse un bene sapere che il militare deve su- 
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perare dei test così sofisticati? 

Ancora, è il giocatore che manovra la leva di 
comando con più energia che sopravvive più 
a lungo. Se io fossi in voi, chiederei al sergen- 
te maggiore Santa Claus di dare un compito 
pesante alla leva di comando perché questo 
gioco ha intenzione di mettere alla prova il tuo 
computer, così come il tuo polso. 


Ocean ha riunito una squadra di comandanti 
per affrontare il problema dell’organizzazione 
della scuola di combattimento: 

Sergente Andrew Deakin: l'uomo dietro le sbar- 
re che respinge i bersagli. Un veterano della 
campagna di Atene. 

Sergente Ivan Horn: un altro asso di Atene. Un 
esperto di grafici che garantisce che, quando 
l'andamento del gioco diventa pericoloso, en- 
trano in scena i folletti. 

Sergente Mike Lamb: un esperto del combatti- 
mento senza armi; entra in scena ogni volta che 
bisogna fare a pugni. Ultima missione Rene- 
gade. 


È 2 È ( 

o. ) ca 

È [TAP na 
- reo n Lr 


: PALLI 


Sergente Roger Fenton: si occupa della musi- 
ca e degli effetti sonori. Il suo rumore preferito 
è quello della mitragliatrice. 


Inizia tranquillamente agitando il polso per re- 
cuperare energia per il corso. Non c'è tempo 
da perdere perché ti trovi ad abbattere pareti 
di mattoni che bloccano la strada, a saltare il 
fuoco, ad affrontare il fango. Vi è persino un 
ponte di barche. 


Ognuno sa che segreto n intento DEI 


timento è la resistenza delle braccia. Rafforza 
quei muscoli se vuoi vincere e fai sbattere per 
primo il polso del tuo avversario sul tavolo. 


Fai pratica di sparo e RE x muovono quan- 


do tentano di raggiungere il bersaglio, prima 
che i proiettili cadano nella tua trincea. Per ave- 
re successo devi colpire un certo numero di 
bersagli, altrimenti sarai fucilato. 


Si ritorna di nuovo a sparare ai bersagli. Que- 
sta volta alcuni sono rossi: se tu ne colpisci uno, 
la tua mira sarà danneggiata fino al giro suc- 
cessivo, facendoti perdere tempo prezioso. 


Il corso di assalto non è per eroi che non val- 
gono nulla. Questa volta c'è una veduta dall'alto 
che permette di osservare Joe e Nick mentre 
corrono e mentre cercano di evitare terreni pa- 
ludosi che rallentano la loro marcia. Poi nuota- 
no in un fiume, finché raggiungono una barca, 
schivano i tronchi e raggiungono una lontana 
spiaggia ed anche la salvezza. 


Per la seconda prova di sparo si devono ra 


re dei carri armati in movimento. Quando arri- 
vano due carri armati controllati via radio, Joe 
e Nick devono raddoppiare la loro difesa, spa- 
rando contro quei bersagli. 


Si tratta probabilmente della prova più dura che 
un soldato deve affrontare, ossia la lotta con- 
tro il suo istruttore. Devi dimostrare che hai real- 
mente la stoffa, attaccando il veterano con calci 
e pugni. 


Non bisogna fallire al campo: non è data una 
seconda possibilità; tuttavia puoi rimediare ai 
tuoi sbagli, mediante colpi mortali. Muovi leg- 
germente la leva di comando se vuoi afferrare 
la sbarra prima che finisca il tempo. 

Cr. ba. 


Prima di cominciare mi sembra importante fa- 
re una rapida introduzione storica. Nel 1941 la 
Germania decise di scartare i piani fatti per l’in- 
vasione dell'Inghilterra e si concentrò su un se- 
condo fronte: la Russia. Questo si rivelò il più 
grosso e costoso errore di Hitler. Le forze ar- 
mate naziste erano molto più equipaggiate ed 
allenate dell’esercito russo che utilizzava anco- 
ra armi simili a quelle usate durante la Prima 
Guerra Mondiale. All’inizio la Germania si as- 
sicurò qualche fenomenale vantaggio sui rus- 
si. In pochi mesi una grande fetta delle forze 
del Reich combatté sempre più all’interno del- 
la Russia fino a raggiungere Stalingrado dove 
i partigiani russi si lanciarono in battaglie nelle 
vie della città semidistrutta. 

C’era un solo nemico che l’esercito tedesco 
non aveva previsto di affrontare: le intemperie. 
Le bufere di neve e le temperature al di sotto 
dello zero congelarono il carburante dei carri 
armati, le truppe tedesche non avevano un ab- 
bigliamento invernale e nessuna esperienza 
delle temperature particolarmente fredde. 
L'Armata Rossa si era preparata per tempo con 
un carburante che non sarebbe congelato e 
con un abbigliamento invernale pesante per le 
sue truppe. Verso la fine del 1943 l’esercito rus- 
so, che non difendeva più le sue città, aveva 
gli occhi puntati su Berlino. 

Il nostro gioco Russia si concentra nel periodo 
che va dal primo attacco della Germania con- 
tro i russi fino all'ultimo disperato tentativo di 
prendere Stalingrado. E suddiviso in tre picco- 
li scenari con una campagna che dura per tut- 
to il gioco. 

Storicamente è abbastanza ben studiato anche 
se nessun gioco può essere assolutamente fe- 
dele in quanto non tutti i punti salienti di una 
battaglia possono essere agevolmente inseriti 
nel gioco. Il gioco è tuttavia molto accurato per 
quanto riguarda il corpo dei carristi e le truppe 
di montagna. Nel primo scenario si hanno do- 
dici settimane di tempo per prendere Leningra- 
do, un piccolo trucco di partenza ideale per 
coinvolgere il nuovo giocatore. 

Alcune delle opzioni non sono essenziali finché 
non si comincia la vera e propria campagna 
russa, che è in effetti un po’ difficile. Se ci si 


abitua un po’ agli scenari del gioco, si scopre . 


che ha delle caratteristiche nel disegno che per- 
mettono non solo di riorganizzare la truppa ma 
anche di cambiare la descrizione della città. 
Man mano che le caratteristiche del terreno 
cambiano si può ridisegnare tutta la regione. 
Russia è decisamente in testa ai giochi di guer- 
ra che ho visto ultimamente e dimostra che 
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SSG potrebbe raggiungere il top se i loro gio- 
chi conservano questo standard. Non ho con- 
siderato i suoni e la grafica in quanto ritengo 
questi particolari assolutamente inadatti ai gio- 
chi di guerra. Quello che conta sono la verosi- 
miglianza e l'autenticità del gioco. 

Russia è interessante, coinvolgente e giocabi- 
le. E in verità, non vedo l’ora di poter mettere 
le mani su un altro gioco SSG. Il programma 
è superbo, fornito con quattro carte che danno 
una guida passo a passo di tutti imenu. Com- 
prende anche due mappe che permettono di 
programmare un piano in un gioco complesso. 
Fate quel che volete, ma non rinunciate ad una 
copia di Russia. 

Valerio Bennazio 
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@LA BOTTEGA DEL CHIP© 


In questa rubrica intendiamo pubblicare tutti quegli annunci che i nostri 
lettori ci manderanno per scambiarsi programmi o hardware gratis o a 
pagamento. Special Playgames ovviamente non risponde della veridicità 
di quanto affermato da chi ci scrive e invita tutti i lettori a utilizzare per le 
proprie inserzioni il tagliando che pubblichiamo nella rivista. 


@ The Magic Soft Roma vende programmi 
C64/128 come ad esempio: Thunder Cats, Quadex. 
Int. Karate, Buggi Boy, Trantor da L. 1500 a L. 3000 
su disco o nastro. 

De Leonardis Paolo - Via L. Papirio 147 - Roma - 
Tel. 06/745945. 

® Cerco espansore per Vic 20 a 8 e 16K e il costo 
deve essere fino a 50.000 L. non di più, posso an- 
che registrare cassette a L. 1000 al gioco. Vendo 
cassette per Vic 20 e Commodore 64 a L. 10.000. 
Antonio Mancini - Via Riccardo Balsamo Crivelli - 
Roma - Tel. 4384743. 

@® Vendole cassette di adventures in italiano, com- 
piete di istruzioni: Explorer 1, 2, Viking 1, Epic 3000 
n. 1-7, Epix 3001 1, 2, 3. 

Tito Andrea - C.so Europa 188 - Rho. 

© Siate iliobelilmet 
trum ZX 48K, regalo in cambio ben 6 cassette. Tele- 
fonare solo di sera. 

Enea Conciatori - Capo Frasca s.n.c. - Monserrato 
(CA) - Tel. 560791. 


Fabrizio Massara - Via L. Giugni 16 - Praia a Mare 
- Tel. 0985/72128. 

registratore 
tea vie) drag, 
035/512674. 


Cobra, Paperboy, Ex 
Fist Ill, Flash Gordon |, Il, Ill, West Bank, 
's Lair, Trivial Pursuit, G host'n Goblins, Su- 
percar, Bruce Lee, Rock'n Wrestling ed altri al prez- 
2000. 


Luigi Petrella - Via Ricciardelli 48 - Caserta - Tel. 


Y, 


siano già su cassetta come: Ghost'n Goblins, Bru- 
no"s Boxing, Ye Ar Kung Fu, Bomb Jack, Mission 
Elevator, Green Beret's, Winter Games, Gauldron 
Il, Simon's Basic tutti per CBM 64. 

Angelo Romanelli - Via dei Mille 8 - ili i 
Coe - Aprilia (Latina) 
(e) Cerco programmi per trasformare CBM 64 in ZX 
io presso da elet telefonare ore serali dopo le 
Contini Alessio - Via G. Galilei 475 - Milano - Tel. 
02/92699315. 

@ Vendo C16 + Joystick + 200 giochi + tastiera 
berinoedia SRO Pei CON de Ot a 1100000 


grandiosa!!! 
Cristiano - Via G. di Vagno 11 - Bologna - Tel. 413837. 


- Tel. 0161/81312. 

@ Vendo programmi per CBM 64/128. Possiedo 
tutte le ultime novità: Dragon's Lair |, II, Arkanoid 
Hypaball, Jayi Break, World Games, Exp. Fist II, III, 
Howard the Duck, Indoor Sport e 

su dischi. Scrivetemi per la lista. 

Dal-Bo Pascal - 84 Rue Du Fort - Seraing (Belgio 
Tel. 003241/361587. 
@ Vendo giochi come: Cobra, de hf 
gon's Lair, Kung Fu Master, Pit Stop, Frank Bruno's 
Boxing, Bomb Jack e tanti altri 


@ Vendo per ZX Spectrum i, Chess 
, Backgammon, Flight tutto a L. 
. Telefonare ore pasti. È 
Ivan Falchi - Via Delle Frasthe - Nuoro - Tel. 36541 
® Cerco giochi per C64 come Pac- 
man, Dragon's Lair, Visitors, mando. 


bassi. 
Andrea Nonnis - Via Stelvio 67 - Torino - Tel. 
011/705268. 
@ Vendo per C64 giochi a prezzi stracciati tra cui: 
Transformer |, Il, World Games, Two on Two, Thai 


freno ff ntila 
a oppure in 

giochi a L. 40.000). uo 
Leonardi Marco - Via del Cesale 13 - Stroncone (TR) 


- Tel. 0744/607071. 

@ Vendo listati per C64, C128, C16, Plus 4 Spec- 
trum 16 e 48K, Sega, SC-3000, Vic 20, Oric 1 a prezzi 
da sballo. 

Bassi Barry - - Via Donati 5 - Bagnacavallo (RA) - Tel. 


0545/60831. 
@ Vendo tutte le ultimissime novità per il Commo- 


dore 64 a prezzi stracciatissimi su disco. 

Torelli Fulvio - Via Agnesi 41 - Imperia - Tel. 

0183/24532. 

@® Vendo più di 300 giochi per CBM 64 tra cui: Aste- 

rix, Fist, Commando, Rambo I, Il, Gli Antenati, Cal 
cio Replay, Sanxions, Cobra, Koronis Rift, Paperboy, 

Olimpiadi, Hyper Sports. 

Renato Vinci - C.so Garibaldi 136 - Fasano (BR) - 

Tel. 714965. 

@ Vendo a prezzi modici per C64 e 128 qualsiasi 


Elicona (ME) - Tel. 0941/679040. 
@ A tutti i possessori di CBM 64 con Floppy Disk 
è di dovere avere giochi e programmi adatti a que- 


Ninja, Dragon's Lair |, Il, Worìd Games, Wonder- 
boy, Head Over, Arkanoid, The great escape e tanti 


Cario Baciel > Via Pivetta 18 - Campagnola (RE) - 
Tel. 0522/663175 

@ Vendo tutte le migliori novità disco-nastro pre- 
senti sul mercato: Super Soccer, Game Over, Re- 
negade, Revs Il, Frankstain, Wizball, Prohibition, 
Tai-Pan, Druids, Transformer e tanti altri. 

REN ROMENO C.so Roma 87 - Lene 4) 
- Tel. 080/651750 
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se (CB) - Tel. 786105. 

@ li Club Spectuma vende a prezzi irrisori novità 
per lo Spectrum 48K. Games, utility, Adventure tutti 
titoli eccezionali. 


@ Vendo Spectrum 48K + interfaccia + Joystick 
+ 30 cassette per un totale di 80 giochi circo a L. 
400.000 trattabili 


Fabrizio Berthet - Via Zumbini 32 - Milano - Tel. 
1 

® a La doc e le ro Ea Per 
CBM 64 come: Paperboy, Gauntiet, Cobra, Scooby 
Doo, Fiash Gordon, Howard the Duck, Tarzan. Invio 


Pellicano Ghuserne - Via Nazionale 36..S.Giovanni 
a Piro (SA) - Tel. 0974/983100. 
@ Vendo giochi originali al prezzo di L. 500/600 in 


Vendo giochi per C64 a L. 800. Wonder Boy, 
Enduro Racer, Express Rider, Bomb Jack Il, Arka- 
Short Circuit, Mutant. Vendo inoltre utility a L. 


noid, 

600. 

Barone Roberto - Via degli Inglesi 121 - Bordighera 
(IM) - Tel. 0184/294843. 

© NICO GOTI CUPRA Pi Casera ee n 
1000, 2000, 3000, 4000, 5000. Richiedere lista. 

Bassi Barry - - Via Donati 5 - - Bagnacavallo (RA) - Tel. 
0545/60831. 


o Vendo Joystick per ZX Spectrum, interfaccia pro- 
grammabile + joystick. incluso nel prezzo alcuni pro- 
grammi per duplicare ed ultime novità a L. 50.000 
tutto trattabili. 


Enrico Bargelli - Via Manasse 15 - Livorno - Tel. 
0586/859562. 


@ Compro giochi militari per CBM 64 tra cui. The 
Great Escape, Bombers, Commando, Rambo, Mo- 
vie, telefonare nel 


Dasruiala . Vin Dimambransa . Minia Tarn . Tal 


none - Tel. 870474 
@® Vendo per C64 a L. 1000, 2000. Più 
di 900 tra cui tutte le novità: 


Corvese Alberto - Via F. Seismit Doda 16/B - Roma 
- Tel. 06/5034594. 

@ Vendo MSX VG 8020 + Quick Disk + registra- 
tore + Joystick a sole L. 400.000. È in perfetto stato. 
Cangialosi Marcello - Via Medaglie D'Oro 80 - Ta- 
ranto - Tel. 334981. 

@ Vendo fantastici giochi da sfidare come Dragon's 


(©) ‘Vendo giochi per CBM 64: prega Lal, Alone, 
Frank Bruno's International Ka- 
rate |, II, Golf 3D, Popeye, Decathlon e tantissimi 
altri very good. 

Andrea Cecere - Via S. Francesco a ripa 145 - Ro- 
ma - Tel. 06/5811596. 

@ Vendo giochi per C64 su nastro e disco a prezzi 


stracciati tra cui: Trouble, Delta, Mutants, Won- 
derboy, i , Killed, Until Death, Sai 
ling, Short Circuit, Dragon's Lair |, II, Head 
Over. Arrivi settimanali da Usa e 


e Inghilterra. 
Olivier Betta - Via Cerere 18 - Arco (TN) - Tel. 
0464/516810. 
(©) pal ie clecli pie pile canti lic come: Wonderboy, 
corto circuito, Arkanoid e molti altri inoltre vendo Dra- 
gon's Lair |, II, Gauntiet. 
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ders, Gauntlet, World Games, Super Cycle, Bomb 
Jack e tanti altri. 

Trinchi Alessandro - Via Micaeli 11 - Rieti - Tel. 
0746/42402. 


ie E ATEO, CamRIonO 
@ Vendo Commodore 64 + registratore + Drive 
Disk + Monitor a fosforì verdi + Modem 300 1200 
band a L. 1.600.000. 

Valerio Pappacena - Via Luigi Buonaiuto 29 - Sarno 
- Tel. 081/942540. 

© bipede preloo ctmatoiA ne Agia 


abilità, adventure, guerra, sim. di volo e tanti alitri. 
Massimo Alberotanza - Via Tripoli 12 - Bari - Tel. 
080/442131. 

@ Attenzione gente! Vendo a L. 2000 cad. fantasti- 


Fabio Zimbo - Via Dalmazia 24 - Cosenza - Tel. 
73768. 

@ Vendo per CBM 64 giochi a L. 1000 cad.: Kung 
Fu, Operazione Sommergibile, Biturbo, Santa Pa- 


Scarpa Nicolò - Via Leoncino 15 - Verona - Tel. 
045/33745. 


@ Cerco programmi per Sinclari ZX Spectrum 48 
Ke 128K + Z. Ho tutte le ultimissime novità, molte 
inedite in Italia! 

Santus Stefano - Via Appennini 137 - Milano - Tel. 
02/3532087. 


pastù. 
Enrico Petrella - Via C. Colombo 107 - Osimo (Anco- 
na) - Tel. 071/715841. 


Massimo Guagliumi - Via G. Galilei 21 - Cologno 
M.se - Tel. 2547757. 


di 
ultime novità inglesi. Allora d'accordo ci sentiamo. 
Dany Soft - A - Tel. 0825/71710. 


cerco e scambio originali. Per informa- 
zioni scrivere o i 

- Vico Fabri 5 - S. Severo (FG. 
Aligi 
@ Vendo giochi per CBM 64 a L. 1000-5000 ra 
i quali: Pac Man, moltissimi giochi di arti marnai 
Dig Dug, Burgher , Wrestirg 


dii 
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more St m uno Spectrum su disco oppure su casse? 
ta + spese postali, inoltre posseggo utility giochi e 


comnason 

Diem - Via Palazzotto 14 - Pino Torinese - Tel. 
rrS0713 

@ Carco istruzioni complete sul gioco “The Last 
Nina. Sono disposto a pagarie anche 5000 lire + 


® Cao Dragon's Lair, Gauntiet, Avenger, Sha- 


Vassrmano 
- Tai 058510470. 
® \verco gochi per CBM 64 a L. 1000-1500 min. 


gliore lo ZX Spectrum 48K. 

Andrea Vigliotti - Via Mandre 98 - S. Maria a Vico 
(CE) - Tel. 0823/808818. 

® Vendo a L. 1000 cad. Chopper per C64 F104, 
Ninja, Sbarco in Normandia. Vendo a L. 4000 la cas- 
setta n. 57 di Logica 2000 e la cassetta Crown 


tra cui: Bubble Bobble, Re Bounder, Game Over, 
California Games ecc. 
Simonelli Franco - Via delle Ginestre 5 - Ciré (TO) 


se - Tel. 5273852. 

@ Vendo giochi per C64 su disco a L. 1000 a fac 
ciata. di tutte le ultime novità come: De- 
fender of the , Game Over, Renegade, Mega 
Spccenosa, Tel Pan: Sai Pane a ga (DPI 
do a tutti. 

Sannipoli Marco - Via Tacito 2 - Formia (LT) - Tel 
0771/267772. 


massimi L. 1000. Scrivete o telefonate e diventere 


giochi dello Spectrum 48K sul C64. Pago fino : 
15.000 lire su disco e 5000 lire per il listato. 
Kasimiro Berger - Via Della Scala 17 - Roma - Tei 
5891060. 

@ Vendo 38 videogiochi per CBM 64 su cassetti 
(Wizball, Wonderboy, Quartet, Nemesis, Arkanoic 
Mutants, Head Over Heels, Barbarian, Delta, Tige 
Mission, Metro Cross, Thing Bounces Back, Mickie 
Enduro Racer, Antiriad, The Detective Game ecc. 
con istruzioni. Il tutto a L. 22.000. 

Marinai Marco - Via Costa 49 - S. Maria a Mont 


? 
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